Aula 30 - Planejamento de um Teste de
Usabilidade

Desvendando o Futuro da Usabilidade: Planejando Testes que Transformam Experiéncias

Bem-vindo(a) a Aula 30 do nosso Curso de Design Centrado no Usuario! Sabemos que seu dia pode ter sido longo,
mas a jornada para se tornar um especialista em UX/UCD é recompensadora e, acredite, cada minuto investido
aqui fara uma grande diferenca na sua carreira e na qualidade dos produtos que vocé ajudara a criar. Hoje, vamos
mergulhar em um dos pilares mais criticos do design de produtos: o Planejamento de um Teste de Usabilidade.

Imagine construir uma ponte sem um projeto detalhado. As chances de ela desabar ou nao cumprir sua funcao sao
enormes, certo? O mesmo acontece com produtos digitais. Sem um planejamento cuidadoso, um teste de
usabilidade pode se tornar um esforco em vao, gerando dados irrelevantes ou, pior, conclusdes equivocadas. E
aqui que entra a sua expertise: aprender a planejar testes que realmente revelam o que funciona e o que precisa
ser melhorado, garantindo que o produto final seja intuitivo, eficiente e, acima de tudo, amado pelos usuarios.

Ao final desta aula, vocé nao apenas entendera a teoria por tras do planejamento, mas estara apto(a) a definir
objetivos claros, criar roteiros envolventes, recrutar os participantes certos e preparar o ambiente para testes
eficazes, seja de forma presencial ou remota. Vamos conectar o que vocé ja sabe sobre UCD com as etapas
praticas para transformar ideias em experiéncias digitais de sucesso. Prepare-se para desvendar os segredos de
um planejamento robusto e estratégico!

Nesta aula, exploraremos desde a definicao de objetivos e hipoteses até a preparacao de materiais e ambientes de
teste, passando pelo crucial recrutamento de participantes. Abordaremos também como as tendéncias atuais,
como Design Inclusivo, IA no UX e Interfaces de Voz, impactam e enriquecem esse processo.



A Esséncia do Planejamento: Por Que Nao
Pular Etapas?

[J) Alerta: Pular etapas no planejamento é como tentar encontrar um tesouro sem um mapa!

Em um mundo onde a velocidade é frequentemente confundida com eficiéncia, a tentacao de "pular" etapas no
processo de design é grande. Muitos designers e equipes, ansiosos por ver seus produtos no mercado, podem
subestimar a importancia de um planejamento detalhado para um teste de usabilidade. Eles podem pensar: "Vamos
apenas colocar o protoétipo na frente de algumas pessoas e ver o que acontece". No entanto, essa abordagem é
como tentar encontrar um tesouro sem um mapa: vocé pode até tropecar em algo valioso, mas € muito mais
provavel que perca tempo, recursos €, 0 mais importante, insights cruciais.

Sem Planejamento Com Planejamento

e Dados irrelevantes e Insights focados

e Conclusobes equivocadas e DecisOes baseadas em dados
e Desperdicio de recursos e Economia de tempo e dinheiro
e Resultados nao replicaveis e Resultados confiaveis

O planejamento nao é um luxo, mas uma necessidade estratégica. Ele garante que cada minuto gasto no teste,
cada participante recrutado e cada observacao registrada contribua diretamente para os objetivos do seu projeto.
Sem um plano, vocé corre o risco de coletar dados irrelevantes, nao conseguir replicar os resultados ou, pior, tirar
conclusdes erradas que podem levar a decisdes de design prejudiciais. Pense no planejamento como a fundacao
de um edificio: se ela for fraca, toda a estrutura estara comprometida.

Nossa meta é construir produtos digitais solidos e intuitivos. Para isso, precisamos de testes de usabilidade que
sejam mais do que apenas "ver o que acontece"; eles precisam ser investigacdes focadas, com perguntas claras e
métodos bem definidos. E o planejamento que transforma um teste de uma atividade aleatéria em uma ferramenta
poderosa de validacao e melhoria, permitindo que vocé identifique problemas reais e proponha solucodes eficazes,
economizando tempo e dinheiro a longo prazo.



Definindo o Norte: Objetivos e Hipoteses

Claras

Antes de sequer pensar em quem vai testar ou o que eles farao, precisamos responder a pergunta fundamental: o

que queremos aprender com este teste? Sem um objetivo claro, o teste de usabilidade se torna uma caminhada
sem destino, onde qualquer caminho serve e, no final, vocé nao sabe onde chegou. Definir objetivos € como tracar

o ponto final no seu GPS: ele direciona todas as suas acdes subsequentes.

SMART).

Os objetivos devem ser especificos, mensuraveis, atingiveis, relevantes e com prazo definido (critérios

Por exemplo, em vez de dizer "Quero que o site seja facil de usar", um objetivo SMART seria: "Identificar se 80%

dos usuarios conseguem completar o processo de compra de um produto em menos de 3 minutos, utilizando o

novo fluxo de checkout". Essa clareza permite que vocé saiba exatamente o que observar e como medir 0 sucesso.

Uma vez que os objetivos estao definidos, podemos formular as hipoteses. Uma hipotese € uma suposicao
educada sobre o que vocé espera que aconteca durante o teste, ou sobre um problema que vocé acredita existir. E

uma afirmacao que vocé tentara provar ou refutar. Por exemplo, se seu objetivo é o do checkout, uma hipdtese

pode ser: "Acreditamos que os usuarios terao dificuldade em encontrar o botao 'Aplicar Cupom' devido a sua

posicao atual na pagina". As hipdteses dao foco a sua observacao e ajudam a estruturar as tarefas que os

participantes realizarao.

Conceito Ambito/Aplicacao

Objetivos do Teste O que se espera que 0
usuario faca com o

produto.

Hipoteses do Teste Suposicoes sobre o
comportamento do
usuario ou problemas

de usabilidade.

Base/Origem

Baseado nos objetivos
do negocio e nas
tarefas do usuario.

Derivadas de pesquisas
preliminares, heuristicas
ou experiéncia.

Exemplo

"O usuario consegue
completar a compra de
um produto em menos
de 3 minutos?"

"Acreditamos que a falta
de um indicador visual
de progresso no
checkout causara
abandono."



Mapeando a Jornada: Criando um Roteiro de
Teste Eficaz

Com os objetivos e hipoteses em mente, o proximo passo é criar um roteiro de teste. Pense nele como o script de
um filme, mas em vez de atores, temos participantes, e em vez de cenas, temos tarefas. O roteiro € o guia
detalhado que vocé, como moderador, seguira durante o teste. Ele garante consisténcia entre as sessdes, minimiza
vieses e assegura que todos os pontos importantes sejam abordados.

01 02

Introducao Acolhedora Tarefas Detalhadas

Explique o propdsito do teste, garanta anonimato e Acdes especificas que o usuario realizara, perguntas
consentimento, estabeleca ambiente confortavel antes, durante e depois de cada tarefa

03 04

Pontos de Observacao Flexibilidade Estruturada

Aspectos criticos a serem observados e registrados Permite pensamento em voz alta e perguntas de
durante a interacao acompanhamento mantendo o foco

Um roteiro bem elaborado comeca com uma introducao acolhedora, onde vocé explica o propdsito do teste (sem
revelar demais), garante o anonimato e o consentimento do participante, e estabelece um ambiente confortavel e
sem julgamentos. Em seguida, ele detalha as tarefas que o usuario realizard, as perguntas que vocé fara antes,
durante e depois de cada tarefa, e os pontos de observacao criticos. E fundamental que o roteiro seja flexivel o
suficiente para permitir que o participante pense em voz alta e que vocé possa fazer perguntas de
acompanhamento, mas estruturado o bastante para manter o foco.

A criacao de um roteiro é uma arte que equilibra estrutura e fluidez. Ele deve ser claro para vocé e para o
participante, mas nunca deve ser lido de forma robdtica. O objetivo é criar uma conversa natural, guiada, que
extraia insights valiosos. Um bom roteiro € como um mapa detalhado para uma expedicao: ele mostra o caminho,
mas permite que vocé explore as paisagens interessantes que surgem inesperadamente.



As Tarefas: O Coracao da Interacao

Dentro do roteiro, as tarefas sao o elemento central. Elas sdo as acdes especificas que vocé pede para o
participante realizar no produto ou prototipo. A qualidade das suas tarefas impacta diretamente a qualidade dos
insights que vocé obtera. Tarefas mal formuladas podem confundir o usuario, leva-lo a um caminho que nao reflete
0 uso real do produto, ou até mesmo revelar a resposta, invalidando o teste.

X 4

"Cligue no botao 'Comprar Agora'" "Imagine que vocé quer comprar este produto. Como
vocé faria para adiciona-lo ao carrinho e prosseguir

Problema: Revela a resposta e nao reflete uso natural |
para o pagamento?

Permite navegacdao natural e descoberta de problemas

Uma tarefa eficaz deve ser realista, acionavel e nao diretiva. Em vez de dizer "Clique no botao 'Comprar Agora'",
que é diretivo, vocé poderia dizer: "Imagine que vocé quer comprar este produto. Como vocé faria para adiciona-lo
ao carrinho e prosseguir para o pagamento?". A tarefa deve simular um cenario de uso real, permitindo que o
participante navegue e interaja com o produto da forma mais natural possivel. E como dar a alguém um problema
para resolver, em vez de dar a solucao.

Conectando com nossos objetivos, cada tarefa deve ser projetada para testar uma ou mais hipoteses. Se sua
hipotese € que o processo de cadastro € confuso, a tarefa deve envolver o participante se cadastrando. Se a
hipotese é sobre a dificuldade de encontrar uma funcionalidade, a tarefa deve exigir que ele a encontre. As tarefas
sao as ferramentas que usamos para desenterrar 0os problemas de usabilidade, e por isso, precisam ser afiadas e
bem direcionadas.



Encontrando as Vozes Certas:
Recrutamento de Participantes

Agora que sabemos 0 que queremos aprender e COMo vamos guiar a interagao, surge uma pergunta crucial: quem
vai nos ajudar a aprender? O recrutamento e a selecao de participantes sao, sem duvida, uma das etapas mais
criticas e desafiadoras do planejamento de um teste de usabilidade. Testar com as pessoas erradas é como pedir a
opiniao de um chef de cozinha sobre um carro: ele pode ter uma opiniao, mas ela provavelmente nao sera
relevante para o design automotivo.

[ Erro Comum: Recrutar "qualquer um" pode levar a conclusdes distorcidas e insights irrelevantes.

O erro mais comum e recrutar "qualquer um". Para obter insights validos, vocé precisa de participantes que
representem o seu publico-alvo real. Isso significa ir além de dados demograficos basicos e considerar
comportamentos, necessidades, experiéncias prévias com produtos similares e até mesmo o nivel de familiaridade
com tecnologia. Se vocé esta projetando um aplicativo para investidores experientes, testar com estudantes
universitarios sem experiéncia em investimentos pode levar a conclusdes distorcidas.

©
@ Perfil de Usuario Ideal Critérios de Triagem 2 Representatividade

)
Defina claramente quem sao Crie um "filtro" para A qualidade dos insights
essas pessoas, suas encontrar os participantes esta diretamente ligada a
caracteristicas, objetivos e mais adequados baseado no representatividade dos
necessidades ao usar o perfil definido. participantes escolhidos.
produto.

O processo de recrutamento comeca com a definicao clara do seu perfil de usuario ideal. Quem sao essas
pessoas? Quais sao suas caracteristicas? Quais sao seus objetivos ao usar o produto? Responder a essas
perguntas ajuda a criar um "filtro" para encontrar os participantes mais adequados. Lembre-se, a qualidade dos
seus insights esta diretamente ligada a representatividade dos seus participantes. E como montar um time de
futebol: vocé nao escolhe jogadores aleatoriamente, mas sim aqueles que se encaixam nas posicoes e estratégias
do seu jogo.



A Arte da Selecao: Critérios e Métodos de
Recrutamento

Definir o perfil ideal é o primeiro passo; o proximo € como encontrar e selecionar essas pessoas. A arte da selegcao
de participantes envolve a criacao de critérios de triagem e a escolha dos métodos de recrutamento mais
eficazes. Esses critérios sao perguntas especificas que vocé faz aos potenciais participantes para verificar se eles
se encaixam no seu perfil. Por exemplo, se vocé precisa de usuarios que ja fizeram compras online nos ultimos 3
meses, essa seria uma pergunta de triagem.

Métodos de Recrutamento

Redes Sociais Listas de E-mail Empresas de

Grupos especificos ou anuncios Clientes existentes ou Recrutamento

direcionados para alcancar o newsletters com base de Especializadas em encontrar

publico-alvo usuarios qualificada perfis especificos com maior
precisao

Interceptacao Pop-ups no Produto/Site

Abordar pessoas em locais publicos (com cautela e Convidar usuarios ativos que ja demonstraram

ética) interesse

E crucial também pensar na diversidade. Conectando com as tendéncias de 2025, o Design Inclusivo e
Acessibilidade nos lembra que nossos produtos devem ser utilizaveis por todas as pessoas, independentemente
de suas habilidades. Isso significa que, ao recrutar, devemos considerar nao apenas o perfil demografico e
comportamental, mas também a inclusao de pessoas com diferentes niveis de habilidade, se relevante para o
produto. Por exemplo, se seu produto € para uso geral, incluir participantes com deficiéncia visual ou auditiva pode
revelar problemas de acessibilidade cruciais que um grupo homogéneo nao identificaria.



Preparando o Ambiente: Presencial vs.
Remoto

Com os participantes selecionados e as tarefas definidas, € hora de preparar o ambiente de teste. A escolha entre
teste presencial ou remoto nao € apenas uma questao de conveniéncia, mas uma decisao estratégica que impacta
diretamente a qualidade dos dados coletados e a experiéncia dos participantes.

Testes Presenciais Testes Remotos

o Observacao direta de linguagem corporal e Ambiente natural do usuario

e Controle total do ambiente e Maior alcance geografico

e Interacao mais natural com moderador e Custos reduzidos

e Melhor para produtos fisicos ou complexos e Flexibilidade de horarios

e Custos mais altos de logistica o Dependéncia de tecnologia estavel

Para testes presenciais, vocé precisa de um espaco confortavel, bem iluminado e livre de distracdes. O
equipamento deve incluir cameras para gravar a tela e o participante, microfones de qualidade e, idealmente, uma
sala de observacao separada para a equipe. A preparacao técnica é crucial: teste todos os equipamentos
antecipadamente, tenha backups e certifique-se de que o prototipo ou produto funciona perfeitamente.

Para testes remotos, a preparacao envolve escolher as ferramentas certas (Zoom, Teams, ferramentas de screen
sharing), enviar instrucdes claras aos participantes sobre a configuracao técnica necessaria, e ter um plano B para
problemas de conectividade. E importante fazer um teste piloto para identificar possiveis problemas técnicos e
ajustar o roteiro conforme necessario.



Materiais e Documentacao: O Kit Completo
do Moderador

Um teste de usabilidade bem-sucedido depende nao apenas do planejamento, mas também da preparacao
meticulosa de todos os materiais necessarios. Pense no moderador como um cirurgido: ele precisa de todos os
instrumentos organizados e ao alcance das maos para que a "operacao" flua sem interrupgoes.

Roteiro de Teste Termo de Consentimento

Versao impressa e digital, com espacos para Documento legal claro sobre gravacao, uso dos
anotacoes e observacoes durante a sessao dados e direitos do participante
Questionarios Ferramentas de Medicao

Pré-teste (perfil do usuario) e pds-teste (satisfacao Crondmetros, escalas de satisfacao, métricas de
e feedback qualitativo) sucesso predefinidas

Checklist de Preparacao

e Protétipo/Produto: Testado e funcionando perfeitamente

o Equipamentos: Cameras, microfones, computadores com backup
e Conectividade: Internet estavel e planos alternativos

o Materiais fisicos: Canetas, papel, agua para o participante

e Ambiente: Temperatura adequada, iluminacao, auséncia de ruidos

e Equipe: Papéis definidos (moderador, observador, técnico)

A documentacao deve ser clara e acessivel. O termo de consentimento precisa explicar em linguagem simples
como os dados serao usados, garantindo que o participante se sinta seguro e informado. Os questionarios devem
ser concisos mas abrangentes, coletando informacdes demograficas relevantes no pré-teste e feedback detalhado
no pos-teste.



Tendencias 2025: 1A e Automacao no
Planejamento

As tendéncias de 2025 estao revolucionando como planejamos e conduzimos testes de usabilidade. A Inteligéncia
Artificial nao esta substituindo o trabalho humano, mas sim potencializando nossa capacidade de criar testes mais

eficientes e insights mais profundos.

€ 3K pf
Triagem Automatizada Geracao de Tarefas Analise Preditiva
IA analisa perfis de usuarios e Algoritmos criam cenarios de Modelos preveem possiveis
sugere os melhores candidatos teste baseados em padroes de problemas de usabilidade antes
baseado em critérios complexos uso real e objetivos especificos mesmo do teste acontecer

Aplicacoes Praticas da IA no Planejamento

o Recrutamento Inteligente: Algoritmos analisam dados demograficos e comportamentais para encontrar
participantes ideais

o Otimizacao de Roteiros: |A sugere melhorias no fluxo de tarefas baseado em testes anteriores
e Personalizacao de Cenarios: Criacao automatica de cenarios relevantes para diferentes personas

o Analise de Sentimentos: Processamento de linguagem natural para entender melhor o feedback qualitativo

Importante lembrar que a IA é uma ferramenta poderosa, mas nao substitui o julgamento humano e a empatia
necessaria para entender verdadeiramente as necessidades dos usuarios. O planejamento continua sendo uma
atividade fundamentalmente humana, agora amplificada pela tecnologia.



Interfaces de Voz e Novos Paradigmas de
Teste

Com o crescimento das Interfaces de Voz (VUI) e assistentes virtuais, o planejamento de testes de usabilidade
precisa se adaptar a novos paradigmas de interacao. Testar uma interface de voz requer abordagens
completamente diferentes das interfaces visuais tradicionais.

Desafios Unicos das VUI Adaptacoes no Planejamento

e Auséncia de elementos visuais para guiar o usuario

Cenarios de uso mais realistas (casa, carro,

 Dependéncia total da compreensao auditiva escritorio)

* Variacoes de sotaque e diccao « Consideragao de diferentes ambientes acusticos
» Contexto ambiental (ruido, privacidade) « Tarefas que testem compreens3o e memorizacio
o Expectativas diferentes de tempo de resposta « Métricas especificas (tempo de reconhecimento,

taxa de erro)

e Protocolos para lidar com falhas de
reconhecimento

O planejamento para VUI deve considerar que os usuarios nao tém pistas visuais para orientacao. As tarefas
precisam ser mais contextualizadas e os cenarios devem simular situacdes reais onde a voz seria a interface
preferida. Por exemplo, testar um assistente de cozinha enquanto o usuario esta realmente cozinhando, com as
maos ocupadas e possivel ruido de fundo.

As interfaces de voz exigem que repensemos completamente como os usuarios descobrem funcionalidades,
navegam entre opcdes e recuperam-se de erros.




Design Inclusivo: Planejando para Todos

O Design Inclusivo nao € apenas uma tendéncia, mas uma responsabilidade ética e uma oportunidade de negécio.
Planejar testes de usabilidade com foco na inclusividade significa garantir que nossos produtos sejam utilizaveis
por pessoas com diferentes habilidades, contextos e necessidades.

Deficiéncias Visuais e e . ..
Deficiéncias Auditivas
Testes com leitores de tela,

. Legendas, indicadores visuais,
navegacao por teclado, contraste @))

comunicacao alternativa

de cores
Deficiéncias Cognitivas @ Deficiéncias Motoras
Linguagem simples, navegacao @ Navegacao por voz, botoes
clara, tempo adequado maiores, gestos alternativos

Estratégias para Testes Inclusivos

1. Recrutamento Diversificado: Incluir participantes com diferentes habilidades desde o inicio

2. Ambientes Adaptados: Preparar espacos e tecnologias assistivas necessarias

3. Roteiros Flexiveis: Permitir diferentes formas de completar as mesmas tarefas

4. Meétricas Inclusivas: Considerar sucesso além da velocidade (compreensao, satisfacao, autonomia)
5

Feedback Continuo: Envolver a comunidade de pessoas com deficiéncia no processo de design

Lembre-se: design inclusivo beneficia todos. Rampas ajudam pessoas em cadeiras de rodas, mas também pais
com carrinhos de bebé. Legendas auxiliam pessoas surdas, mas também quem esta em ambientes barulhentos.
Planejar com inclusividade desde o inicio cria produtos melhores para todos 0s usuarios.



Meétricas e KPIs: Definindo o Sucesso

Um planejamento eficaz deve definir claramente como o sucesso sera medido. As métricas escolhidas devem

estar diretamente alinhadas com os objetivos do teste e fornecer insights acionaveis para a equipe de design e

desenvolvimento.

95%

Taxa de Sucesso

Percentual de usuarios
que completam a tarefa
com sucesso

Tipos de Métricas

Categoria

Eficacia
Eficiéncia
Satisfacao

Aprendizagem

2.5 3

8.5

Tempo Médio Numero de Erros Satisfacao (SUS)

Minutos para completar Média de erros cometidos Pontuacao na escala

tarefas criticas do produto  por participante durante 0 System Usability Scale (0-

teste

Meétricas

Taxa de conclusao, precisao,
qualidade do resultado

Tempo de tarefa, numero de
cligues, caminhos percorridos

Escalas de satisfacao, NPS,
feedback qualitativo

Tempo para proficiéncia,
retencao de conhecimento

10)

Quando Usar

Para avaliar se os usuarios
conseguem atingir seus objetivos

Para otimizar a velocidade e
facilidade de uso

Para entender a experiéncia
emocional do usuario

Para produtos que requerem
curva de aprendizado

E crucial definir essas métricas durante o planejamento, ndo depois do teste. Isso garante que vocé colete os

dados certos e possa tomar decisdes baseadas em evidéncias concretas.



Gerenciando Riscos e Contingéncias

Todo planejamento robusto deve incluir a identificacao de possiveis riscos e a preparacao de planos de
contingéncia. Murphy estava certo: se algo pode dar errado, provavelmente dara. A diferenca entre um teste bem-
sucedido e um desastre muitas vezes esta na preparacao para o inesperado.

Riscos Técnicos Riscos de Participantes Riscos de Processo
e Falha de equipamentos ou e Cancelamentos de ultima e Tarefas muito dificeis ou
software hora muito faceis
e Problemas de e Participantes que nao se e Viés do moderador
conectividade encaixam no perfil « Tempo insuficiente
e Incompatibilidade de o Dificuldades de « Objetivos mal definidos
dispositivos comunicagao o .
Contingéncia: Testes piloto,
e Perda de dados ou e Participantes muito .
treinamento de moderadores,
gravacoes experientes ou

. . cronogramas realistas
Inexperientes

Contingéncia: Equipamentos
backup, testes prévios, Contingéncia: Lista de espera,
multiplas formas de gravacao critérios de triagem rigorosos,

roteiros flexiveis

Plano de Contingéncia Essencial

1. Teste Piloto: Sempre realize um teste completo antes das sessdes reais

2. Equipamentos Backup: Tenha duplicatas de todos os equipamentos criticos

3. Participantes Reserva: Mantenha uma lista de participantes qualificados em standby
4. Roteiros Alternativos: Prepare versées mais curtas ou mais longas das tarefas

5. Comunicacao Clara: Estabeleca protocolos de comunicacao com a equipe



Aspectos Eticos e Legais

O planejamento de testes de usabilidade deve sempre considerar os aspectos éticos e legais envolvidos. Estamos
lidando com pessoas reais, dados pessoais e, muitas vezes, informacdes sensiveis. A responsabilidade ética vai
além do cumprimento legal - é sobre respeitar e proteger os participantes.

() Principio Fundamental: O bem-estar do participante sempre vem antes dos objetivos do teste.

Consentimento Informado

e Transparéncia: Explicar claramente o propdsito do teste e como os dados serdao usados
e Voluntariedade: Garantir que a participacao € completamente voluntaria
o Direito de Retirada: Participantes podem sair a qualquer momento sem penalizacao

e Anonimato: Proteger a identidade dos participantes nos relatérios

Protecao de Dados (LGPD/GDPR)

Coleta de Dados Armazenamento e Uso

o Coletar apenas dados necessarios e Armazenar dados de forma segura

e Informar sobre todos os tipos de dados coletados o Definir periodo de retencao

e Obter consentimento especifico para cada uso e Limitar acesso apenas a equipe necessaria

e Documentar a base legal para processamento e Permitir correcao ou exclusao quando solicitado

Lembre-se de que diferentes paises tém regulamentacdes especificas. No Brasil, a LGPD (Lei Geral de Protecao de
Dados) estabelece diretrizes claras sobre como dados pessoais devem ser tratados. Na Europa, o GDPR é ainda
mais rigoroso. Sempre consulte especialistas legais quando necessario.



Orcamento e Recursos: Planejando com
Realismo

Um planejamento eficaz deve ser também um planejamento realista em termos de orcamento e recursos. Muitos
projetos falham nao por falta de conhecimento técnico, mas por subestimar os custos e recursos necessarios para
executar testes de qualidade.

Recrutamento Equipamentos

Maior parte do orcamento vai para encontrar e Investimento em tecnologia de gravacao e analise
compensar participantes qualificados

20% 15%

Tempo da Equipe Infraestrutura

Horas de planejamento, conducao e analise Espaco fisico, software, materiais diversos

Fatores que Impactam o Orcamento

Fator Baixo Custo Alto Custo

Tipo de Participante Usuarios gerais, estudantes Especialistas, executivos, nichos
especificos

Localizacao Testes remotos Laboratorio especializado,

multiplas cidades

Duracao Sessdes de 30-45 minutos Sessodes longas, multiplas
sessoes por participante

Complexidade Tarefas simples, prototipos Cenarios complexos, produtos
basicos integrados

Dica importante: sempre inclua uma margem de 20-30% no orgamento para imprevistos. Testes de usabilidade sao
atividades que envolvem pessoas, e pessoas sao imprevisiveis. Ter essa margem de seguranca pode ser a
diferenca entre um projeto bem-sucedido e um estresse desnecessario.



Cronograma e Timeline: Quando Cada Etapa
Acontece

O tempo € um recurso finito e precioso em qualquer projeto. Um cronograma bem estruturado ndo apenas garante
que todas as etapas sejam executadas, mas também permite que a equipe se prepare adequadamente e que 0s
stakeholders tenham expectativas realistas sobre os resultados.

Semana 1-2: Planejamento 1
Definicao de objetivos, criacao do roteiro,
preparacao de materiais
2 Semana 3-4: Recrutamento

Triagem de participantes, agendamento,
confirmacdes

Semana 5: Preparacao Final 3
Teste piloto, ajustes finais, preparacao do
ambiente
4 Semana 6-7: Execucao
Conducao dos testes, coleta de dados
Semana 8-9: Analise 5

Processamento de dados, identificacao de
padroes
6 Semana 10: Relatorio

Documentacao de insights, recomendacoes,
apresentacao

Fatores que Afetam o Cronograma

e Complexidade do Recrutamento: Perfis especificos podem levar mais tempo para encontrar
o Disponibilidade da Equipe: Coordenar agendas de moderadores e observadores

e Sazonalidade: Feriados e periodos de férias afetam a disponibilidade de participantes

e Iteracoes: Testes podem revelar necessidade de ajustes e novos testes

e Aprovacoes: Tempo necessario para aprovacgoes internas e feedback de stakeholders

Regra de ouro: sempre adicione 50% mais tempo do que vocé inicialmente estimou. Testes de usabilidade
envolvem coordenacao de muitas variaveis humanas.




Comunicacao com Stakeholders

O sucesso de um teste de usabilidade nao se mede apenas pela qualidade dos insights obtidos, mas também pela
capacidade de comunicar esses insights de forma eficaz para os stakeholders. Diferentes audiéncias precisam de
diferentes tipos de informacao e niveis de detalhe.

R 0

Executivos Designers

Focam em impacto no negdcio, ROI, riscos e Interessados em detalhes especificos de interacao,
oportunidades. Preferem resumos executivos com padroes de comportamento e sugestoes concretas de
meétricas claras e recomendacodes acionaveis. melhoria na interface.

g

Desenvolvedores Marketing

Precisam entender a viabilidade técnica das mudancas Buscam insights sobre percepcao da marca, linguagem
sugeridas e o impacto no desenvolvimento. preferida pelos usuarios e pontos de conversao.

Estratégias de Comunicacao

—_—

Defina a Audiéncia: Adapte a linguagem e o nivel de detalhe para cada grupo
Use Storytelling: Transforme dados em narrativas que conectem emocionalmente
Priorize Insights: Destaque os 3-5 achados mais importantes primeiro

Inclua Evidéncias: Videos curtos e citacées diretas sdo muito poderosos

Proponha Solucoes: Nao apenas identifique problemas, sugira caminhos

o g M WD

Estabeleca Préoximos Passos: Deixe claro o que deve ser feito e por quem

Lembre-se: o melhor insight do mundo ndo tem valor se ndo for compreendido e implementado. Invista tempo na
preparacao de uma comunicacao clara e persuasiva.



Ferramentas e Tecnhologias Essenciais

A escolha das ferramentas certas pode fazer a diferenca entre um teste eficiente e um processo frustrante. Em
2025, temos uma variedade impressionante de tecnologias que podem otimizar cada etapa do planejamento e
execucao de testes de usabilidade.

Recrutamento Conducao Remota
e UserInterviews e Zoom

e Respondent e Microsoft Teams

e Ethnio e Lookback

e Calendly (agendamento) e UserTesting
Gravacao e Analise Prototipagem

e Loom o Figma

e OBS Studio e Adobe XD

e Dovetail e Principle

e Miro (sintese) e |nVision

Critérios para Escolha de Ferramentas

Critério Consideracoes

Facilidade de Uso A ferramenta deve ser intuitiva para moderadores e
participantes

Qualidade de Gravacao Resolucao adequada para capturar detalhes
importantes da interacao

Compatibilidade Funciona em diferentes dispositivos e sistemas
operacionais

Seguranca Protecao adequada de dados pessoais e
confidenciais

Custo-Beneficio Preco justificado pelos recursos oferecidos

Suporte Disponibilidade de ajuda técnica quando necessario

Dica importante: nao tente usar todas as ferramentas disponiveis. Escolha um conjunto basico que funcione bem

para sua equipe e domine essas ferramentas antes de experimentar outras. A consisténcia € mais valiosa que a
novidade.



Planejamento de um Teste de Usabilidade:
Sintese e Proximos Passos

Chegamos ao final de nossa jornada sobre o planejamento de testes de usabilidade. Vimos que esta etapa nao é
um mero formalismo, mas a espinha dorsal de qualquer avaliacao eficaz. Comecamos entendendo a importancia
de definir objetivos e hipéteses claras, que atuam como a bussola do nosso teste. Em seguida, exploramos a
criacao de um roteiro detalhado e tarefas realistas, garantindo que a interacao do usuario seja auténtica e
produtiva. Aprofundamos no crucial processo de recrutamento e selecao de participantes, enfatizando a
necessidade de encontrar as vozes certas para validar nossas suposicées, com um olhar atento ao design
inclusivo. Por fim, detalhamos a preparacao do ambiente e dos materiais de teste, tanto para cenarios presenciais
guanto remotos, e como as tendéncias de IA e VUI estao moldando o futuro dessa pratica.

() Em pratica: Lembre-se que um bom planejamento economiza tempo e recursos, evita vieses e maximiza a
qualidade dos insights. Comece sempre com a pergunta "o que quero aprender?", defina quem pode te
ensinar isso, e estruture o caminho para que essa aprendizagem seja eficiente e confiavel. A aplicacao
desses principios eleva a qualidade do seu trabalho e a satisfacao dos usuarios.

Autoavaliacao

1. Qual a principal razao para definir objetivos e hipoteses claras antes de iniciar um teste de usabilidade?
o a) Paratornar o teste mais longo e detalhado.
o b) Para garantir que o0 moderador saiba 0 que perguntar ao participante.
o ¢) Para focar a pesquisa, direcionar a coleta de dados e permitir a mensuracao dos resultados.
o d) Para impressionar a equipe de desenvolvimento com um documento extenso.
2. Ao criar tarefas para um teste de usabilidade, qual caracteristica € fundamental para obter insights auténticos?
o a) Serem diretivas, indicando exatamente onde o usuario deve clicar.
o b) Serem curtas e com poucas palavras para economizar tempo.
o ¢) Serem realistas, acionaveis e nao diretivas, simulando cenarios de uso natural.
o d) Serem focadas apenas em funcionalidades que a equipe de design considera perfeitas.

3. No contexto do recrutamento de participantes, qual das seguintes abordagens esta mais alinhada com os
principios de Design Inclusivo e Acessibilidade?

o a) Recrutar apenas usuarios que ja sao familiarizados com a tecnologia.

o b) Selecionar participantes de um grupo demografico homogéneo para simplificar a analise.

o c¢) Considerar a inclusao de pessoas com diferentes habilidades e backgrounds, se relevante para o produto.
o d) Priorizar participantes que possam oferecer feedback positivo sobre o produto.

4. A incorporacao da Inteligéncia Artificial (IA) no planejamento de testes de usabilidade pode otimizar qual
aspecto?
o a) Aumentar o custo do teste.
o b) Automatizar completamente a interacao com o usuario, eliminando a necessidade de moderadores.
o ¢) Auxiliar na triagem de participantes, analise de dados e até na geracao de tarefas.
o d) Substituir a necessidade de qualquer tipo de teste de usabilidade.

5. Descreva brevemente a diferenca entre um objetivo de teste e uma hipotese de teste, e dé um exemplo de cada
para um aplicativo de entrega de comida.



Gabarito e Proximos Passos

Gabarito

RN
(@) (®)

O

)
)
)
)

Cc

aor oW N

Um objetivo de teste € o que se espera aprender ou validar com o teste, sendo uma meta mensuravel.
Exemplo: "Identificar se 90% dos usuarios conseguem completar um pedido de pizza em menos de 2
minutos." Uma hipotese de teste é uma suposicao educada sobre o comportamento do usuario ou um
problema potencial. Exemplo: "Acreditamos que a funcionalidade de 'reordenar' sera dificil de encontrar
para usuarios que estao usando o aplicativo pela primeira vez."

Conexao com a Proxima Aula

Na proxima aula, Aula 31- Conduzindo Testes de Usabilidade Moderados, vocé aprendera a colocar todo esse
planejamento em pratica. Abordaremos as técnicas de moderacao, como interagir com os participantes, registrar
observacdes e lidar com imprevistos, transformando seu roteiro em uma sessao de teste fluida e reveladora.

Recursos Adicionais

e Livro "Don't Make Me Think, Revisited" por Steve Krug: Essencial para entender a filosofia por tras de testes
de usabilidade praticos e eficazes.

e Artigos da Nielsen Norman Group sobre Usability Testing: Fonte rica de conhecimento e melhores praticas na
area.

e Diretrizes WCAG (Web Content Accessibility Guidelines): Para aprofundar seus conhecimentos em
acessibilidade e design inclusivo.

[ NOTA IMPORTANTE: As informacodes regulatérias/legais/técnicas desta aula estdo atualizadas até 2025.
Consulte sempre fontes oficiais para verificar alteracoes.



